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Dieses Oualitäts-Siegel ist die Garantie 
dafür, dass Sie Nintendo-Oualität gekauft Oriainal 
haben. Achten Sie deshalb immer auf PERBENE 


dieses Siegel, wenn Sie Spiele oder (Ni niendo) | 


/ .. ’ . Y+ . . DI na . / 

Zubehör kaufen, damit Sie sicher sind, Ssealof / 
E Qualit 

dass alles einwandfrei zu Ihrem Nintendo Quality 


System passt. 








Wir freuen uns, dass du dich für die THE LEGEND OF ZELDA": THE WIND 
WAKERT” Game Disc für dein NINTENDO GAMECUBE'M-System entschieden hast, 


Y 












WARNUNG: Bitte lies vor Inbetriebnahme des Geräts, der Game Disc und des 
Zubehörs unbedingt die Warnhinweise durch, die diesem Produkt beiliegen. Diese 


Bitte lies die Spielanleitung sorgfältig durch, damit du viel Freude an deinem neuen 
Spiel hast. Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service-Informationen. Heba 
diese Anleitung zum Nachschlagen gut auf. 


DIESER SPIELTITEL UNTERSTÜTZT DIESER SPIELTITEL ERFORDERT 

DAS SPIELEN FÜR EINEN SPIELER ef EINE MEMORY CARD (SPEICHER- 
UNTER VERWENDUNG EINES KARTE), UM SPIELSTÄNDE, -EIN- 

CONTROLLERS. Memory Card STELLUNGEN ODER -STATISTIKEN 


1 Player NE ABzuspeichenn. 





DIESER SPIELTITEL IST KOMPATI- 
BEL MIT DEM MOBILEN GAME BOY 
ADVANGCE VIDEOSPIEL-SYSTEM. 
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UM SPIELE, DIE MIT EINEM DOLBY SURROUND PRO LOGIC II-LOGO GEKENNZEICHNET 
SIND, IN MEHRKANAL-SURROUND WIEDERZUGEBEN, IST EIN DOLBY SURROUND PRO 
LOGIC II- ODER EIN DOLBY SURROUND PRO LOGIC-DEKODER ERFORDERLICH. 

DIESE DEKODER SIND SEPARAT ERHÄLTLICH. 
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SURROUND 


© 2002, 2003 NINTENDO. ALL RIGHTS RESERVED. 


IM, ® AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND 
PROGRAM, RESERVED BY NINTENDO. 

DOLBY, PRO LOGIC, AND THE DOUBLE-D SYMBOL ARE TRADEMARKS OF DOLBY 
LABORATORIES. MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM.DOLBY LABORATORIES. 


© 7003 NINTENDO, 
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Die Legende geht weiter 
Die Steuerung ........ 
Vor dem Spiel ......». 
Infos auf dem Bildschirm 
- Der Hauptbildschirm . 
NOMS -..--.0ro00. 0: 
Das Fortschritt-Menü . 
Speichern und Optionen 
- Seekarten ..... 
- Labyrinth-Karten 
Links Aktionen .... 
ee 
Links Boot .....„. „2... 
Der Taktstock des Windes 


Verbindung mit dem 
Game Boy Advance'“ .„... 


© Tipps für dein Abenteuer . 










Aus der Gerüchteküche in Port Monee... 


Selbst in meinen kühnsten Träumen hätte ich nicht gene mir 
| olden \ vorzustellen, was uns nun tatsächlich widerfahren ist! Alles 
essen Y begann, als unsere Anführerin, Käpten Tetra, von einem riesigen 


dr % 2 3 


Yon diese In ui; Vogel entführt wurde. Wie besessen verfolgten wir dieses Mon- 
| ‘ 2 | strum, jagten ihm hinterher wie der Wind! Als wir ihn endlich ein- 
holten, Hl wir ihm mit der Bordkanone ein Ding verpasst, an das 
er sich noch lange erinnern wird! Das alles geschah weit im Süden. 
Irgendwo vor der Küste von PRÄLUDIEN. Aber wie auch immer... 
Jedenfalls [ieg der Vogel unsere hochgeschätzte eh gerade- 

wegs über dem Berggipfel in der Mitte der Insel fallen! Sofort leg- 
An | | ten wir an und ich machte mich anf die Suche nach ihr. Und ol ich 
Jar Zu) zSchliel 5 r . = i ; Bed 
RA A, 2 dir was sagen? Käpten Tetra hatte nicht einen einzigen Kratzer! 


Als ich sie fand, stand dort auch dieser merkwürdige kleine Junge in 
seinem grünen Kittel. Auch trafen wir den Postboten auf dieser 
Insel und er sagte uns, dass es eben dieser Junge war, der Käpten 
Tetra gerettet haben soll. Außerdem hat der Riesenvogel, der sie 
entführt hat, offensichtlich die arme Schwester des Jungen für 
unsere Anführerin ehalten, und hat sie sich ci 
geschnappt! Dann Fa der ne gesagt, er wolle mit uns reisen, um 
Ka N FE seine Schwester retten zu können. Nun, ich war ja absolut dagegen, 
Aalen ie aber wie üblich hat Käpten Tetra ihren Kopf Ourchgesetzt. 


ll) SER Du möchtest also wissen, wie es weitergeht? Nun, das ist eine sehr 
Us ERlUdeHSaHST Feigt s 
Mn JUHEIRENSL EBEN EUR lange Geschichte.. 
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BR Kamera bewegen/Perspektive ändern 
| Karten betrachten “@n AD Heranzoomen 
N Rotieren W Wegzoomen 


“Erscheint = über einem baren oder einem ans drücke > ganz du, An 
sich der Pfeil zu #, gilt das entsprechende Objekt als erfasstes Ziel. Mit Hilfe des L-Auto- 


Fokus kannst du’präzisere Attacken vollführen. Drückst du am. hingegen nur leicht u 


& > auf dem Bildschirm. (Siehe Seite, 9 bezüglich der Kamera- 

Symbole.) Ist dies der Fall, drücke © ®A, um in die Ego-Perspektive zu | 

wechseln. Während des L-Auto- Fokus‘ ist die Ego-Perspektive nicht ver- | 
fügbar. (Siehe Seite 17 bezüglich weiterer Details zur Ego Perspektive. Ta 


® Aktions- -Knopp 


“ Führe die Akon aus, ie in der oberen a Ecke des Bis Ina h 


v; 


> ÖFFNEN, ABLEGEN, REDEN, GREIFEN und WERFEN, LESEN etc. 


3 © ; ı 


_ Wirbelattacke ee ni  Sprungangriff 
Halte. oO kurz gedrückt und je . rc » 
den Knop danach Ins. : 


Arte: | 


a MulNT,) ns 
= EEE 
5 JEWAZ ) 
} INA | 


Sollten die L- oder R-Tasten et sein oder 

sich der Control Stick oder C-Stick nicht in der 

neutralen Position befinden, wenn du die Strom- 

versorgung einschaltest, kann dies zu Fehl- ai 

funktionen während des Spielens führen. wa 


Um die ursprüngliche, neutrale Position wieder- 
herzustellen, musst du zunächst sämtliche 
Knöpfe, Tasten und Sticks loslassen. Ver- 
gewissere dich, dass sich der Control Stick und 
der C-Stick in der neutralen Mlittelposition befin- 
den. Halte danach gleichzeitig den X-Knopf und 
den Y-Knopf in Verbindung mit START/PAUSE 
für mindestens drei Sekunden gedrückt. 





Oschirm 



















Lege die Nintendo GameCube Disc in den GameCube gm 
und stecke auch eine Memory Card (Speicherkarte) ein. 
Schließe den Disc-Deckel und betätige den POWER- | 
Schalter. Drücke im Titelbildschirm START/PAUSE, 

um zum Dateiauswahl-Bildschirm zu gelangen. 


Wähle im Dateiauswahl-Bildschirm die Option SPRACHE 

und drücke (C9. Wähle nun eine von fünf Sprachen 

(ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS, ESPANOL, ITALIANO) | 
und bestätige deine Auswahl durch Drücken von (Y. Be Be i 
- Die Sprache kann zu einem späteren Zeitpunkt jederzeit wieder im Dateiauswahl-Bildschirm geändert werden. 







Erleidest du Schaden durch gegnerische Angriffe 
und deine Energieunzeige wird dadurch geleert, ist 
das Spiel zu Ende. 


Items, die Magische Energie verbrauchen, wenn du 
sie benutzt, leeren deine Magische Energieanzeige. 





Die Symbole zeigen an, welche Items du auf 
‚ @D oder \x) gelegt hast und wel- 
che Aktionen dir durch Drücken von (9, 
EI oder (&) zur Verfügung stehen 














, \ Spielbeginn | 


Befolge die Anweisungen auf dem Bildschirm und drücke (9), um eine 
Datei für THE LEGEND OF Zeuoa: THE WinD WaKer auf der Memory Card “ h 
(Speicherkarte) in Steckplatz A zu erstellen. { 


Starten eines neuen Spiels % 
Wähle eines der drei REISETAGEBUCHER im Dateiauswahl-Bildschirm und 
drücke ©. Als Nächstes gib einen Namen ein, wähle die Option CI 


und drücke ©, um das Spiel zu beginnen. m 


Fortsetzen eines Spiels i 
Verfügst du bereits über einen Speicherstand, kannst du mit seiner Hilfe ein 
Spiel fortsetzen. Wähle einfach im Dateiauswahl-Bildschirm das entspre- 
chende REISETAGEBUCH aus, von dem aus du dein Spiel fortsetzen möchtest. 


Speichern eines Spiels s.11 
Kopieren und Löschen von Dateien NE % 


EEE EEE year ae go) 





Bewege ©, um die Position 
der Kamera zu verändern. 
Erscheint & <> auf dem. 
Bildschirm, drücke @A , Mn 
in die Ego-Perspektive umzu- 
schalten. Bewegst du © in 
eine beliebige andere Richtung, 
wird dadurch die manuelle 
Kamera aktiviert. 


=} 



















N gibt Links Position und seine Blickrichtung an. Der Hier wird angezeigt, wie viele 
Pfeil in der oberen rechten Ecke der Karte gibt die RUBINE du gesammelt hast. 


60Hz-Modus | 

Dieser Spieltitel ermöglicht eine bessere und klarere Bilddarstellung auf Fernsehgeräten, die den 60Hz-Modus 
unterstützen. Wenn du zum Anschluss ein Nintendo GameCube RGB-Kabel verwendest und das Fernsehgerät = 
über einen RGB-Eingang und eine PAL60-Funktion verfügt, erfolgt eine sanftere Bildwiedergabe mit V 
reduziertem Flimmern. | 


Um den 60Hz-Modus zu aktivieren, halte während der Einblendung des NINTENDO GAMECUBE-Logos den Schließe die SEEKARTE oder LABYRINTH-KARTE und kehre zum Hauptbildschirm zurück. 


B-Knopf gedrückt, bis der folgende Text erscheint: ‚SOLL DIE DARSTELLUNG IN DEN 60HZ-MODUS 
UMGESCHALTET WERDEN?“ Wähle JA aus, um diesen Modus zu aktivieren. 


j | NIIT ETL BE ZEN C1EL 5. 12-13 


A 
Blende die Karte aus. «G@es5)> 


° Die Memory Card (Speicherkarte) in Steckplatz A muss über mindestens zwölf freie Blöcke verfügen, Windrichtung an. 
| um ein Spiel speichern zu können. RR 
| e Sobald du ein Spiel gespeichert hast, kannst du es jederzeit fortsetzen. Stecke einfach die Memory | ne, 
Card (Speicherkarte) mit deinem Spielstand für The Leseno or Zeuoa: The Win WAKER in Steckplatz A, ch ri 
um das Spiel fortsetzen zu können. w Rufe die SEEKARTE oder die LABYRINTH-KARTE auf. 






Ändere die Größe des dargestellten 
Kartenausschnitts. 
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Drückst du während des Spiels START/PAUSE, pausierst du damit das Spiel und hast Gelegenheit, die beiden | 
unten gezeigten Menüs zu studieren. Mit Hilfe der ZI°- und Q\-Tasten kannst du zwischen dem Item- 
und dem Fortschritt-Menü umschalten. (In beiden Menüs ist es möglich, deinen Fortschritt zu speichern.) 


(Speich ERDE und 
wäh I INK 19 
2. 


E25 Aul)s ICE £ 


ne = Fe ECT TECH E 77T, 
Wählst du eines der REISETAGEBÜCHER im Dateiauswahl-Bildschirm, kannst du seinen Inhalt in 


ein leeres Reisetagebuch kopieren oder seinen gesamten Inhalt löschen. Wähle dazu KOPIEREN 
oder LÖSCHEN, nachdem du eines der Reisetagebücher ausgewählt hast. 





u ‚Entferne nicht 12 ae IC are 
Re Tr BEN a 


J 
kan: I 





Wähle mit Hilfe von ©) ein ITEM und drücke CO, ED okder 1 um das Item einem dieser 
Knöpfe zuzuweisen. Drücke &, um ie BE 
kurze Beschreibung des Items zu erhalten. 





um B Ti) chlage a NET ameCub ıE EN It A Anweist ae And u ME m 
und Lan) A von Me mory [e nk 43 Hurt karten) AL) (218 


5 Die i im Spie Kt SE un Nemz dar FaRY Card INIET: herkarte) if EN u 
| Kt ge u nül ber [3 r MG ıcheinste Ilune J ( 2 ntendo € Game! Cub A a) Eh iM ze A er 
weitere dies ll tl I) formatione IR rer 2 itte DK A Be 2) N ıngsa ul ll g LEE au ji { Da 


du ihren Inhalt einsehen. Sobald du die 
Tasche geöffnet hast, kannst du eines 


Ru Bi (dan der darin befindlichen Items auswählen 
| und einem Knopf zuweisen. 2 
SZ Bewege ihn mit ©} m 


Das Fortschritt-Menü 


nt ee sicher! 


I ITITT 


Wählst du im Fortschritt-Menü OPTIONEN, kannst du folgende Einstellungen verändern: 
VISIER: 


Wähle eine von zwei Methoden für den L-Auto-Fokus. 
HALTEN: Der Gegner wird nur ins Visier genommen, wenn ZT gedrückt gehalten wird. 


SCHALTEN: Der L-Auto-Fokus wird durch 
Drücken von /T> ein- bzw. ausge- 
schaltet. 


RUMBLE-FUNKTION: 
Schalte die Rumble-Funktion ein (JA) oder 
aus (NEIN). 


SOUND: 


Wähle die Sound-Einstellung, die am 
besten zu deinen verfügbaren Geräten 
passt: STEREO, MONO oder SURROUND. 


Items wie Schwert und Schild werden auto- 


ANTItOrR } 


zu) | matisch ausgerüstet. Doch es gibt auch Items, 
BD “u I die du selbst auswählen kannst. 








Sobald du eine SEEKARTE nn ia drücke Pas or ala um sie an Auf dem Seekarten — Befindest du dich in einem Labyrinth, drücke e® Be; nach oben, um die LABYRINTH-KARTE aufzurufen, Bist ( 
bildschirm kannst du auch sämtliche SCHATZKARTEN überprüfen, die du während deines Abenteuers fin- D du bereits im Besitz bestimmter Items, wird die Karte folgendermaßen dargestellt: Me 


dest. | | se — 
Eon Bewege ihn mit O) ze 


A gibt die Richtung on, in die Link gerade 
blickt oder in der das Boot unterwegs ist. 


uch der Schatzkarten 
RR Ur? 


ETLER TEN UN 


E Deine momentane Position 


Bereiche, die du bereits 
besucht hast. 


= Unerforschte Bereiche 
Türen 


— Schatzkisten 


LECH ‚gehobenen Schatzes 1“ A 
ZITIDB 





| Stockwerk, in dem sich 

| we BD linkbefinde, 
Suche nahe jeder Insel nach einem bestimmten Meeres- | u jR w 1 Stockwaik, indem ichder 
bewohner. Er wird für dich die Seekarten zeichnen. Wächter befindet. 





Nachdem du näher herangezoomt hast, drücke ©, 


um in der Ansicht wieder einen Schritt zurückzukehren. 











LABYRINTH-KARTE u 

ge | Diese Karte zeigt alle Bereiche a | 

EL | 1 eines Labyrinths, inklusive | 

Du kannst die Inselkarten auf der linken Seite des Bild- Bun > | A" Mein jener, die du noch nicht EEE: Ä 
schirms mit dem Terrain auf deinen Schatzkarten auf m Bi Kan. | N, betreten hast. 

der rechten Seite des Bildschirms vergleichen. — | | mM mi . | KOMPASS | 

a; FE 2 Jl E } Der Kompass zeigt die Position | 

Vergrößerte Seekarte ‚von Schatzkisten und der Höhle | 


(linke Bildschirmseite) des Wächters. 


aan ER GROSSER SCHLÜSSEL | 
(rechte Bildschirmseite) Dieser Schlüssel öffnet die Tür REITER STTTRBT 


zur Höhle des Wächters. die du gefundenhast. 















Drücke ö, in die Richtung, in die du dich bewegen möchtest. Die KUHN mit der du dich 
bewegst, hängt davon ab, wie stark du ©) drückst. Möchtest du von einer Plattform oder einem Vorsprung 
abspringen, laufe einfach darauf zu und du springst automatisch. 


Link kann nur für kurze Zeit schwimmen. 
Sobald du dich im Wasser befindest, wird 
in der rechten unteren Bildschirmecke eine 
Anzeige eingeblendet. Sie zeigt an, wie 
lange du noch schwimmen kannst. 








Halte SQ gedrückt und drücke ©) , um zu kriechen. So 
kannst du durch enge Passagen kriechen oder dich an je- 
manden heranschleichen. (Hast du dein Schwert gezogen oder 
hältst du ein Item in der Hand, kannst du nicht kriechen.) 


III 





Kriechst du durch enge Gänge, ändere die Richtung mit Hilfe 
von 
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Hältst du dein Schwert oder ein anderes Item in der Hand, 
kannst du dich durch Drücken von RS mit deinem Schild 
verteidigen. Währenddessen kannst du durch Einsatz von 
die Richtung, in die du dein Schild hältst, verändern. 


Horizontaler Streich 
& oder (ID + <O> + © 
Vertikaler Streich 

[> + & 


Stoß h 


Pr 


D+O+Q@&©+O 
Wirbelattacke 9 


Halte (CJ) kurz gedrückt und lass dann los oder (C) Ö + y (7 N 


Sprungangriff 
> + ©® 



































Rolle 
O+® 
Sprung zur Seite 


>> +0 


Salto rückwärts 


Besuche mich auf PRÄLUDIEN, Dort werde ich dir eine besondere 
Schwerttechnik beibringen, die hier nicht aufgeführt ist. 






Fi 


A ? | 
Us, Ä 


ae 





© und EN in der rechten oberen Bildschirmecke sind so genannte Aktions-Symbole. Sie zeigen dir, 
welche Aktion Link ausführen wird, wenn du den entsprechenden Knopf oder die entsprechende Taste 
betätigst. Die hier aufgeführten Aktionen sind nur ein Teil der Dinge, die Link tun kann. 


AUFHEBEN » WERFEN /ABSTELLEN 

Hebe einen Gegenstand durch Drücken von © auf. 
Drücke nochmals © ‚ um den Gegenstand zu werfen. 
Drücke RN, , um den Gegenstand abzustellen. 


ER 





GREIFEN = SCHIEBEN / ZIEHEN ANPRESSEN 

Drücke und halte —Q\ gedrückt, um ein Drücke () gegen eine Wand und drücke ©, 
großes Objekt zu greifen. Ziehe oder schiebe es um dich an die Wand anzupressen. Halte © 
danach mit Hilfe von ©, gedrückt und bewege «<O> ‚um dich an der 





ee Greiän? Wand entlang- SS 
S.- zutasten. 





Hangeln 


Fällst du versehentlich von einer Kante oder einer 


Ka 


Klippe, hältst du dich automatisch an deren Rand 
fest. Solange du dort hängst, kannst du dich mit Hilfe 
von ( )> an der Kante entlang hangeln. 

Um wieder nach oben zu klettern, drücke © A. 
Möchtest du die Kante loslassen und nach unten 


fallen, drücke ©. 


{ 


—t 


au 


gi 


ur 
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Aktionen auf dem Seil 


Springst du an ein Seil, kannst 
du den Schwung ausnutzen, 
um das Seil zum Schwingen 
zu bringen. Manchmal kannst 
du so auf eine weiter ent- 
fernte Plattform oder einen 
Vorsprung gelangen. 












U Drücke O in Richtung des 


Seils und laufe darauf zu. 


Während ZR\ gedrückt wird: ML 
<O> Richtung ändern 













Nach oben oder unten klettern 







Lu 


E1 Drücke nach oben 


und unten, um am Seil zu 
schwingen. 















KANTE) 




















[dare 4 

















BUMERANG 


Ziele mit © auf Gegner. Verschiedene Ziele werden mit %% markiert. Ziele auf alles, 
was du treffen möchtest, denn dieser BUMERANG kann mehrere Ziele auf einmal 
treffen! 


DEKU-BLATT 

Dieses Blatt ermöglicht es dir, starke Luftstöße einzusetzen, mit denen du sowohl 
Gegenstände als auch Gegner umstoßen kannst. Setzt du es während eines Sprungs n "1 
ein, kannst du mit seiner Hilfe schweben. Dies kostet dich allerdings Magische Mei 


BOMBEN 


Um eine BOMBE zu zünden, drücke den Knopf, auf den du sie gelegt hast. Hält der a 
eine Bombe in Händen, drücke ©, um sie zu werfen, oder <®\, um sie 2 u 





FERNROHR 
Blickst du durch das Fernrohr, sieh dich mit Hilfe von © um und benutze @ , um 
zu zoomen. Das Fernrohr verfügt über einen eingebauten Auto-Fokus. 


SEGEL J ; 
Schon bald nach Beginn deines Abenteuers findest du ein Boot, mit dem du das Meer 
bereisen kannst. Doch ohne diesen wichtigen Gegenstand wird es leider nicht so weit 4 


DER TAKTSTOCK DES WINDES Pr 
Benutze diesen Stock, um erlernte Lieder zu dirigieren. Nur mit Hilfe seiner Kräfte A 
wird es dir gelingen, dein Abenteuer zu bestehen. 


























Bis zu acht verschiedene Items haben in jeder der drei Item-Taschen Platz. Merke dir aber, dass von 
manchem Item mehr als nur ein Stück in einer Tasche Platz hat, selbst wenn alle acht Plätze belegt sind. 


GREIFHAKEN 


Mit Hilfe dieser Kombination aus Haken und Seil kannst du dich an bestimmten Ob- 


jekten festhalten und dich an weiter entfernte Orte schwingen. | 


yUU Wut 


BEUTETASCHE 


Gegenstände die du von besiegten Gegnern erbeutet hast, werden in dieser Th 
aufbewahrt. So kannst du zum Beispiel die drei verschiedenen Schleimsorten in ihr. 





An Objekten, an denen du lagern, bis du jemanden gefunden hast, der Verwendung dafür hat. 
dich festgreifen kannst, 
erscheint ein gelbes Symbol. FUTTERTASCHE \ 
In diesem Beutel bewahrst du Futter auf. Versuche die verschiedensten Kreaturen mit 
Futter anzulocken. Eon. 
TINGLECEIVER POSTTASCHE 


Verbinde einen Game Boy Advance und benutze dieses Item, um Tingle, jedermanns 


Lieblings-Kartenzeichner, herbeizurufen! ET) 


LEERE FLASCHE 
In leeren FLASCHEN kannst du Elixiere aufbewahren, die deine Energie und/oder 

Magische Energie wieder auffüllen. Findest du eine Fee, kannst du sie vielleicht auch 
in einer Flasche füngen. Welchen Nutzen eine solche Fee wohl haben mag...? 


Diese Tasche ist für Gegenstände vorgesehen, die du von verschiedenen Personen 
erhältst. Bittet dich jemand darum, einen Gegenstand zu einer anderen Person zu 
bringen, solltest du diesen in einen der Briefkästen einwerfen, die auf ug Inseln zu 
finden sind. Der Gegenstand wird dann garantiert zugestellt. | 








Solltest du auf meinen Laden stoßen, dann komm doch BITTE jederzeit herein! 
Ich habe eine ganz besondere Mitgliedskarte, die ich dir überreichen möchte! 


Bewegen des Bootes 








Kurz nach Beginn deines Abenteuers findest du ein kleines Boot. Damit du mit ihm an einen Ort deiner 
Wahl segeln kannst, musst du allerdings zuerst ein Segel finden. 


Steuerung des Bootes 


‚AN BORD: Drücke & ‚ wenn du VON BORD: Halte das Boot an und drücke (&.. 


dich an der Seite des Bootes befindest 


Lege dus Segel auf (Y2 \) oder und setze es durch Drücken des entsprechenden Knopfes. 
‚Um das Boot langsam zu bewegen ohne das Segel zu setzen, drücke und halte <®\ gedrückt und lenke 
„es mit Hilfe von O). 

:Anhalten des Bootes 

Drücke ©, um das Segel einzuholen. Halte (CD) gedrückt, bis das Boot angehalten hat. 


Springen 
Setze das Segel und drücke <®\, nachdem du etwas Fahrt gemacht hast. 


Te 


Wenn du zum ersten Mal das große weite Meer bereist, weißt du eventuell noch nicht, wo sich dein Ziel 





befindet. Überprüfe mit Hilfe von @:? deine SEEKARTEN GIB und behalte den Kompass 
im Auge. Dein Boot macht am meisten Fahrt, wenn du den Wind im Rücken hast. Kreuzt du allerdings 


) gegen den Wind, wird es sich kaum bewegen. Durch den Einsatz eines gewissen Items bist du in der Lage, 
die Windrichtung zu bestimmen, wie es dir beliebt. 


Der rote Pfeil auf deinem kin zeigt 
immer nach Norden. Die Uhr rechts 
davon zeigt an, um welche Tageszeit es 
sich gerade handelt. 


Der gelbe Pfeil im Heck des Bootes gibt die Windrichtung am. 
Dein Boot macht am meisten Fahrt, wenn es sich in die 
Richtung bewegt, in die der Pfeil zeigt. 
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Sei besonders vorsichtig, wenn du nachts das Meer 
bereist! Drücke nach links oder rechts auf ®> , um 
die Uhr ein- oder auszublenden. 


Punkt zu manövrieren, hole das Segel ein, halte Q\ 


Während du mit dem Boot unterwegs bist, kannst du die meisten deiner Items benutzen. Der Einsatz man- 
cher Items unterscheidet sich jedoch, wenn du auf See bist. Benutzt du beispielsweise deinen GREIFHAKEN, 
während du an Bord des Bootes bist, wird er zu einem BERGUNGSKRAN. 


bord oder Steuerbord. Drücke und halte den ent- 


Wasser zu lassen. Stößt der Greifer auf einen 
Schatz, wird dieser automatisch geborgen. Halte 


X, gedrückt und steuere mit ©) ‚ während | 


sich der Greifer im Wasser befindet. 


Tipps für Schatzsucher 


1 Se so viele Schätze du kannst! 


F] Vergleiche das Terrain auf deinen SCHATZKARTEN mit dem Terrain auf deinen SEEKARTEN 1“ 
Merke dir: X bezeichnet den Fundort! 


3 Benutze den BERGUNGSKRAN an verdächtig wirkenden Orten. 
£.] Manchmal sind Schätze nicht leicht zu finden. Aber gib nicht auf Suche immer weiter! 






Wenn du vorhast, dein Boot an einen ganz besonderen. 


gedrückt und lenke mit O), um präzise zu steuern. 


Aa RT RG! | 


Mit Hilfe von CO) bewegst du den Kran nach Back- 


sprechenden Item-Knopf gedrückt, um den Kran zu 
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Setzt du den TAKTSTOCK ein, um die vielen verschiedenen Lieder zu dirigieren, die du während deines 


Abenteuers lernst, kannst du viele verschiedene Dinge damit bewirken. 


| Der Einsatz des Taktstockes 


 Bestimme mit Hilfe von ©) den Takt und dirigiere 
durch Einsatz von @. 





N Bestimme den Takt 


3/4Tckt — OOD 
4/4Tıkt DOOOO 
6/4 Tckt OOOOOD 


A Lautstärke Lautstärke 


erhöhen VW verringern 





ei Triff den Ausschlag 


des Metronoms... 


E] „und benutze @, um das Lied 


zu dirigieren. 


® 


Neutral 


Im Fortschritt-Menü kannst du jederzeit den Rhythmus der einzelnen 
ER CHR 


aktstock ne War 0) Fr 








Verbindest du einen Game Boy Advance”” (separat erhältlich) mit deinem Nintendo GameCube, bietet Th I 
LEGEND OF ZELDA: THE Wind WAker einen Zwei-Spieler-Team-Modus. (Für den Game Boy Advance wird keine | 
zusätzliche Software benötigt.) 












OHREN TE 


U Befolge die Anweisungen auf Seite 25, um deinen Game Boy Advance 
mit deinem Nintendo GameCube zu verbinden. 


#13 Lege den TINGLECEIVER auf einen Knopf und drücke ihn. 
© Den TINGLECEIVER findest du sehr früh während deines Abenteuers. 


« An gewissen Orten kannst du Tingle nicht rufen. 


&J Wähle JA, wenn du gefragt wirst, ob du Tingle rufen möchtest. 


Nintendo GameCube Game Boy Advance 



















di ı Tingle bewegen 
Der Cursor auf der Karte zeigt an, wo Tingle @® Link rufen /prüfen 

seine Items einsetzen wird. Item benutzen 

®D Cursor zu Link zurückschalten 
Gegner ins Visier nehmen 


cD+ Die Karte scrollen 











fi Zwei Spieler können ein Team bilden. 
' Jeder der beiden Spieler konzentriert sich 
dabei auf seinen Bildschirm. (Um das Spiel 


| zu beenden, musst du Tingle nicht unbe- OSTART: ä © SELECT: 
\ dingt rufen.) Item-Menü Erklärung der 
nn — Steuerung 





Solange der GameCube in den Pause-Modus geschaltet ist, kann auf dem Gume Boy 
TOT IT KEN RNIT CN 






Der DR an tun, Herr Fee? 





Herstellen der Verbindung: 
Items einsetzen 


Wähle eines der Items aus dem Item-Menü des Game Boy Advance und benutze es durch Drücken von 
H ®. Aber vergiss nicht, dass der Einsatz der meisten Items mit RUBINEN zu bezahlen ist 





EB Befolge die Anweisungen von Seite 8. 






E1 Stecke das Nintendo GameCube Game Boy Advance-Kabel nach Spielbeginn in eine der 
Anschlussbuchsen 2, 3 oder 4. 


EJ Verbinde das Kabel mit dem Game Boy Advance und schalte ihn ein. 
E.J Die Steuerung wird auf den Seiten 23 und 24 erklärt. 







a Prüfen. 

R i Erscheint auf dem Bildschirm des Game Boy Advance e ein Ausniseichen. 
drücke (M), um zu prüfen, worum es sich dabei handelt. Manchmal kann 

ji Tingle Geheimnisse entdecken, indem er Bereiche befi, di ie für Link 

‚a in de sind. 



















e Stecke das Kabel in eine beliebige 
Anschlussbuchse, mit Ausnahme von 
Anschlussbuchse 1. 









| > r Hülst du 8 nadrüke an betätigst Er kn 
hi ar Aufbau eines gesamten Labyrinths erkennen 
bst wenn. Link noch keine LABYRINTH-KARTE. 






® Stecke kein Kabel ein und verbinde keinen 
Game Boy Advance, wenn du nicht die 
Absicht hast, diese zu benutzen. 














me a Sr 


' r B Vs Au einen Ba hr Ihn en. 


Korrekte Verbindung von Nintendo 
GameCube und Game Boy Advance. 






Problemlösungen 






Folgende Fälle verursachen Fehler oder führen zu fehlerhafter Steuerung: 






e Wenn du kein originales Nintendo GameCube Game Boy Advance-Kabel ver- 
wendest. 

















« Wenn ein Spielmodul in den Game Boy Advance eingesteckt ist. 













Dieser Spieltitel ermöglicht eine Verbindung mit einem Game Boy Advance Videospiel- System. 
Um den Game Boy Advance mit einem Nintendo GameCube zu verbinden, wird ein Nintendo 
GameCube Game Boy Advance-Kabel benötigt (separat erhältlich). Lies die Anleitung, die 
dem Kabel beiliegt, um weitere Informationen zum Verbinden zu erhalten. 


e Wenn der Game Boy Advance, der Nintendo GameCube und das Nintendo 
GameCube Game Boy Advance-Kabel nicht korrekt verbunden worden sind. 






1A n 


e Wenn das Nintendo GameCube Game Boy Advance-Kabel während des 


Erforderliche Bestandteile: Datenaustausches entfernt wird. 


1 Nintendo GameCube 

1 Nintendo GameCube Controller 

I Game Boy Advance 

I The LEGEND OF ZeLoa: THE Wind WAKER Disc 

I Nintendo GameCube Game Boy Advance-Kabel 







e Wenn während des Datenaustausches der Nintendo GameCube oder der 
Game Boy Advance ausgeschaltet werden oder der Reset-Knopf des Nintendo 
GameCube betätigt wird. 





Ich schaffe es nicht, ein Rätsel 
zu lösen. 


Vielleicht hast du etwas Wichtiges 
übersehen. Experimentiere mit Hilfe 
von @ mit der Kameraposition 
und überprüfe deine Umgebung. 
Suche nach Türen oder Passagen, 
die du vielleicht nicht gleich gese- 


hen hast. Auch der TINGLECEIVER Achte stets genau auf Links Augen! Oft 

kann dir wertvolle Tipps und Hin- sieht er sich nach wichtigen Items oder 

weise liefern. Objekten um. Auch dadurch erhältst du 
Hinweise zur Lösung eines Rätsels. 


Bietet der L-Auto-Fokus 
irgendwelche Vorteile? 


Nimmst du einen Gegner mit Hilfe des L-Auto-Fokus ins 

Visier, kannst du ihn während eines Kampfes besser im 

Auge behalten und somit deine Angriffe exakter platzie- 

ren. Besonders im Kampf gegen sehr schnelle oder fliegende Gegner erweist sich der L-Auto- 
Fokus als äußerst hilfreich. Setzt du während des L-Auto-Fokus eine Fernwaffe ein (z. B. den 


BUMERANG), ist eine viel größere Treffsicherheit gewährleistet. Es ist auch möglich, über eine ge- 


wisse Entfernung mit Personen zu sprechen, wenn du sie zuvor mit dem L-Auto-Fokus anvisierst. 


Meine Energieleiste leert sich viel zu schnell! Was soll ich tun? 


Nach dem Sieg über einen Labyrinth-Wächter erhältst du einen zusätzlichen HERZ- 
CONTAINER. Suche auch nach HERZTEILEN, denn auch sie erweitern deine Energieleiste. 
Finde jeweils vier Stück, um einen zusätzlichen Herzcontainer zu erhalten. 


Die Gegner sind so schwer! 
Wie kann ich sie besiegen? 


Jeder Gegner verfügt über einen Schwach- 

punkt. Kommst du mit einer Angriffs- 

methode nicht weiter, versuche eine andere. 

Auch solltest du neu gefundene Items im 

Kampf ausprobieren. Du wirst fast immer 

über ein Item verfügen, das dir dabei hilft, 

deine Gegner zu bezwingen. Du solltest deine Gegner auch genau beobachten. Viel- 
leicht lassen sie ja ihre Waffe fallen. Sollte dies der Fall sein, nutze die Gelegenheit! 


Warum vibriert mein Controller unerklärlicherweise? 


Der Controller vibriert, wenn Link angegriffen oder getroffen wird. Er vibriert jedoch 
auch, wenn ein bestimmtest Item mit dir Kontakt aufnehmen will. Verändert sich das 
Symbol O in Ir, drücke & ‚ um zu erfahren, was los ist. Aber vergiss nicht, 
dass dir die Rumble-Funktion keine Hinweise geben kann, wenn sie ausgeschaltet ist 
(NEIN im Optionsmenü). 


Wie kann ich zum wahren Schwertmeister werden? 


Zuerst solltest du VADDER ORCA auf PRÄLUDIEN besuchen. Er bringt dir bei, wie man ein 
Schwert führt. Danach musst du viel üben. Wiederholtes Drücken von & und das 
Benutzen von ® in Verbindung mit 

führt sicherlich zu den verschiedensten An- 

griffsarten. Versuche dies im Kampf! Sollte sich 

während eines Schwertkampfes das Symbol 

für @ + ändern, drücke sofort (9), 

um eine gekonnte Parade durchzuführen. Nur 

so wirst du zu einem wahren Schwertmeister! 
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DIESER SPIELTITEL UNTERSTÜTZT 
DAS SPIELEN FÜR EINEN SPIELER 
UNTER VERWENDUNG EINES 
CONTROLLERS. 


DIESER SPIELTITEL ERFORDERT 
EINE MEMORY CARD (SPEICHER- 
KARTE), UM SPIELSTÄNDE, -EIN- 
WONACH STELLUNGEN ODER -STATISTIKEN 
LE ABzuspeichern. 
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(Bitte siehe Seite: 0 
bezüglich weiterer 
Informationen.) 











HINWEIS: 
Dieses Nintendo GameCube-Spiel 
ist die Umsetzung eines bereits zu- 
vor veröffentlichten Spieltitels für 
das Nintendo$*. Aufgrund techni- 
scher Unterschiede zum ursprüng- 
lichen Spielmodul kann es zu mini- 
malen Wartezeiten während des 
Ladevorgangs von der Game Disc 
kommen. Diese kurzen Zeitabstän- 
de sind normal und deuten nicht 
auf einen technischen Defekt hin. 
In einem solchen Fall solltest du 
warten, bis der Ladevorgang been- 
det ist, um dann weiterzuspielen. 



















INHALT 


DAS ABENTEUER BEGINNT 
CONTROLLER-FUNKTIONEN 
VERWENDUNG DES SCHWERTES 


EINE FEE NAMENS NAVVZIEL- 
ERFASSUNG PER L-TASTE 


DER SPIELBILDSCHIRM 
GEGENSTANDSMENÜ 
AUSRÜSTUNGSMENÜ 
STATUSMENÜ 
KARTENMENÜ 
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Lege die The LeenD oF Zub": Ocarına or Tine"”-Disc korrekt in deinen Nintendo GameCube, schließe den Disc-Deckel 
und betätige den POWER-Schalter. Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm, um fortzufahren. 


RITTER TREE N 





a, Beginnen des Spiels 
Wähle mit Hilfe des Control Stick in der Spielmodi-Auswahl den Spielmodus aus, den du spielen möchtest. 
© Drücke den Z-Knopf, um dir bestimmte Video-Sequenzen anzusehen. 


Nachdem du einen der zwei Spielmodi ausgewählt hast, kannst du dich entscheiden, ob die Rumble-Funktion ein- (JA) 
oder ausgeschaltet (NEIN) werden soll. 


® Die Rumble-Funktion muss eingeschaltet sein, um den STEIN DES WISSENS zu benutzen, nachdem du ihn im Spiel 
erhalten hast. 


Auf dem folgenden Bildschirm wirst du gefragt, ob du eine Speicherdatei auf der Memory Card (Speicherkarte) in 
Steckplatz A anlegen möchtest. Nachdem du JA ausgewählt hast, erscheint der Titelbildschirm. 


® Um deinen Spielstand zu speichern benötigst du 15 freie Blöcke auf der Memory Card (Speicherkarte) in Steckplatz A. 


® Nachdem du abgespeichert hast, kannst du dein Spiel von diesem Punkt aus fortsetzen. Stelle bitte sicher, dass sich 
stets eine Memory Card (Speicherkarte) in Steckplatz A befindet. 


Bitte schlage in der Nintendo GameCube-Bedienungsanleitung nach, falls du Informationen zum Formatieren oder 
Löschen der Memory Card (Speicherkarte) benötigst. 

Grundsätzlich wird für das Spiel die Spracheinstellung des Nintendo GameCube übernommen. Das Spiel verfügt über 
drei verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch und Französisch. Wenn für den Nintendo GameCube bereits eine dieser 
Sprachen ausgewählt worden ist, so wird diese automatisch im Spiel verwendet. Ist aber eine andere Sprache für den 
Nintendo GameCube ausgewählt worden, so wird im Spiel standardmäßig der englische Bildschirmtext verwendet. Die 
im Spiel verwendete Sprache lässt sich verändern, indem die Spracheinstellung des Nintendo GameCube verwendet 
wird. Bitte schlage in der Bedienungsanleitung des Nintendo GameCube nach, falls du weitere Informationen zur 
Spracheinstellung benötigst. 


Drücke START/PAUSE oder den A-Knopf, um von der Auswahl der Speicherstände zum Titelbildschirm zu 
gelangen. Wähle einen der drei Speicherstände mit Hilfe des Control Stick an und bestätige durch Drücken des A-Knopfs 


® Möchtest du ein abgespeichertes Spiel fortsetzen, so wähle den entsprechenden Speicherstand aus. 


ACHTUNG: DIESES SPIEL ÜNTERSTÜTZT AUSSCHLIESSLICH DEN 60HZ-MODUS! 


Dieses Spiel wird ausschließlich im 60Hz-Modus wiedergegeben. Um den 60Hz-Modus zu nutzen wird ein Fernsehgerät 
enötigt, welches das sogenannte PAL60-Signal nn kann. Durch die Verwendung eines solchen Fernsehgerätes mit 
PAL60-Unterstützung wird eine bessere und klarere Bildwiedergabe erreicht. 


Nachdem du den Nintendo GameCube eingeschaltet hast, erscheint zunächst das Nintendo-Logo im 
50Hz-Modus. Danach erfolgt eine automatische Umschaltung in den 60Hz-Modus und die rechts 
unten abgebildete Spielmodi-Auswahl erscheint. 


Abhängig von der verwendeten Kombination von Fernsehgerät und Anschlusskabel kann es in einigen 
Fällen vorkommen, dass dieser Bildschirm nicht korrekt wiedergegeben wird. Verfügt dein Fernsehgerät 
über einen RGB-Eingang, kannst du durch Verwendung des NINTENDO GAMECUBE RGB- 
Kabels eine sanftere Bildwiedergabe mit reduziertem Flimmern erreichen. Wenn die 
Spielmodi-Auswahl nicht zentriert auf dem Bildschirm wiedergegeben wird oder dus 
Bild über den Bildschirm zu laufen beginnt, deutet dies möglicherweise darauf hin, dass 
dein Fernsehgerät nicht den 60Hz-Modus unterstützt. 
Um herauszufinden, ob dein Fernsehgerät das PAL60-Signal darstellen kann, schlage bit- 
te in der Bedienungsanleitung des Fernsehgerätes nach oder wende dich an den 
‚ zuständigen Hasler um weitere diesbezügliche Informationen zu erhalten. 





Game-Select Screen 











Du kannst einen Speicherstand auf einen leeren Speicherplatz übertragen, indem du KOPIEREN 
auswählst. Durch Auswahl von LSCHEN kannst du einen ausgewählten Speicherstand löschen. 
® Ein gelöschter Speicherstand kann nicht wiederhergestellt werden! 


N | 
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SOUND 
Wähle eine von vier verschiedenen Einstellungen aus: STEREO, MONO, KOPFHÖRER oder SURROUND. 


ZJIELERFASSUNG (L-TASTE) 
Wähle zwischen DRÜCKEN und HALTEN, um die Zielerfassung per L-Taste einzustellen. 


DRÜCKEN 
HALTEN 


NELLIGKEIT 


Die Balken mit den verschiedenen Graustufen sollen dir helfen, dein Fernsehgerät auf die optimale 
Helligkeit einzustellen. Stimme die Helligkeit so ab, dass alle vier Felder der Skala deutlich zu sehen 
sind. 


Drückst du einmal die L-Taste, erscheint das Fadenkreuz der Zielerfassung. 
Drückst du die L-Taste erneut, verschwindet es. Startest du das Spiel zum ersten 
Mal, ist diese Option voreingestellt. 






Das Fadenkreuz der Zielerfassung erscheint nur, solange du die L-Taste gedrückt 
hältst. Diese Option sollte nur von geübten Spielern verwendet werden. 








Eingabe des Namens 





Gib den Namen ein, den der Held tragen soll. Der Name darf maximal acht Buchstaben umfassen. 
Wähle die einzelnen Buchstaben mit Hilfe des Control Stick und bestätige durch Drücken des A-Knopfs. 
Mit Hilfe des B-Knopfs löschst du einen Buchstaben. Ist die Eingabe des Namens erfolgt, drücke 
START/PAUSE, um n Cursor zur Option ENDE zu bewegen. Drücke den A-Knopf, um die Namensein- 
gabe abzuschließen. 






















"Grundlegende Funktionen 


Wie du dein Abenteuer meisterst, hängt im Wesentlichen davon ab, wie gut du Links Steuerung 
beherrschst. Zu Beginn des Spiels hast du im Dorf KOKIRI die Möglichkeit, dich in aller Ruhe mit den 
einzelnen Funktionen vertraut zu machen. 


START/PAUSE 


Untermenüs aufrufen 








R-Taste 


- Schild zum Schutz anheben 


- In den Untermenüs nach rechts 
lüttern 





- Zielerfassung 5.37 
- In den Untermenüs nach links 








altern 











| Stick 










- Link steuern 6 


- Cursor (Markierung) bewegen 















- Aktionen ausführen 5. 33 
- Auswählen 
- OKARINA spielen 


- Perspektive wechseln 
- Mit Navi sprechen 


- Im Inventar: den Richtungen a » 
des C-Stick Gegenstände zuweisen 

- Im Spielablauf: die dem C-Stick ee $ 
zugewiesenen Gegenstände einsetzen 

- OKARINA spielen 


DIR 






Mini-Karte ein-/ausblenden 












B-Knopf 


- Schwert schwingen 
- Abbrechen 






Die Y-, Z- und X-Knöpfe entsprechen den Rich- 
tungen @& des C-Stick. Die dem C-Stick ©Y «OS» X 
Yy 
zZ 





zugewiesenen Gegenstände lassen sich daher 
auch mit den Y-, Z- und X-Knöpfen einsetzen. 


Wenn sich bestimmte Aktionen nicht ausführen lassen... 


Es gibt einige Situationen, in denen du nur eingeschränkt agieren kannst. Die Symbole der Aktio- 
nen, die nicht angewandt werden können, werden grau dargestellt oder erscheinen gar nicht. 


Control Stick 


Damit steuerst du vorrangig Link. 


AN Drücke den Control Stick in die 
Gehen/Rennen Richtung, in die Link laufen soll. 





Link bewegt sich langsam oder er rennt so schnell er kann. Dies hängt davon ab, 
wie stark du den Control Stick in eine Richtung drückst. Auf unbekanntem Terrain 
ist es ratsam, sich erst einmal vorsichtig fortzubewegen. Halte die L-Taste während 
des Laufens gedrückt, damit Link immer nach vorne schaut. 


a 5 
li 













Gleiche Funktion wie C-Stick IF 


Gleiche Funktion wie C-Stick (4 


leiche Funktion wie C-Stick 9 
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Sprinsen/ 
Klettern 


Schwimmen 


Tnchen 


Halte den A-Knopf an der Wasser- 
oberfläche gedrückt und Link taucht 
nach unten. 

Zu Beginn kann Link noch nicht sehr 
tief TAUCHEN. 


A-Knopf 


Das Aktionssymbol 


Das grüne Aktionssymbol auf dem Bildschirm zeigt die j 








Um über Löcher und Abgründe zu springen oder an einer 
Ranke nach oben zu KLETTERN, musst du lediglich den 
Control Stick in die entsprechende Richtung 

drücken. Link springt or klettert auto- 
matisch, sobald es die Situation zulässt. 
Beachte jedoch, dass Link nur über eine : 
gewisse Sprungkraft verfügt und nicht alle Distanzen 
überwinden kann. 





Drücke den Control Stick in die Richtung, in 
die du schwimmen möchtest. 





Tauchtiefe 


Später erhältst du Items, mit 
denen du tiefer TAUCHEN bzw. 
länger unter Wasser bleiben 
kannst. 








du viele Aktionen ausführen kannst. Der Text auf dem Aktionssymbol zeigt dir, welche Aktion Link 
momentan ausführen kann. Dieser Text ändert sich je nachdem, in welcher Situation sich Link 
befindet. Zeigt das Aktionssymbol keinen Text, kannst du Navi um Hilfe rufen. 


Klettern 


Stelle dich an eine Leiter und bewege den 
Control Stick in die entsprechende Rich- 
ung, um an ihr nach oben zu KLETTERN. 


Falls HERAB auf dem Aktionssymbol erscheint, kannst du sorglos herunterspringen. 


Um an einem Block oder einer 
Mauer emporzuklettern, drücke /7 
den Control Stick in die Richtung (\ 
des Blocks bzw. der Mauer und 
drücke den A-Knopf. 





Hängst du an einem Ben oder stehst auf einer 
a 


Leiter und HERAB erscheint 


st du sicheren Boden [HaRYA\ 


unter dir und du kannst dich einfach fallen lassen. 


ANUON) 


© 
EEE 
Schieben 


Drücke den A-Knopf, um einen Gegenstand zu ergreifen, den 
du ziehen oder schieben möchtest. Wenn du den Gegenstand 
festhältst, kannst du ihn mit Hilfe des Control Stick in die 
gewünschte Richtung bewegen. 











eweilige Belegung des A-Knopfs an, mit dem 


INBETTIERN 
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u Nimm einen Gegenstand auf, indem du dich davor stellst 
RS und den A-Knopf drückst. Du wirfst ihn von dir, sobald du 
den A-Knopf a a Zi “ er BOMBE 
WERFEN, verwende zunächst den Control Stick zum Laufen 
> REN / ARE und drücke dann den A-Knopf, um die Bombe in Laufrich- 
tung zu werfen. Drückst du nur den A-Knopf, legt Link die 
Bombe zu seinen Füßen ab. 









Weitere Aktionen 


Ryan ÖFFNEN Sa 


Stelle dich nah an die Person und drücke Stelle dich vor eine Tür Verwende die Aktion LESEN, 
den A-Knopf, sobald der Text REDEN auf oder eine Truhe und drücke wenn du dich neben einem 
dem Aktionssymbol erscheint. Um weiter den A-Knopf, wenn der Text Schild oder etwas Interessan- 
entfernte Personen anzusprechen musst du ÖFFNEN erscheint. tem befindest. 

die Zielerfassung per L-Taste verwenden. 

Du solltest aufmerksam auf jedes Wort 

achten, das dir eine Person zu sagen hat. 


N a 
\ el 





RE f m ’ as (ur f 
B-Knopf 


Du kannst das Schwert auf verschiedene Arten schwingen. 


Horizontaler Schwung © Drücke den B-Knopf drei- 


mal rihedietig, 
A E einen mächtigen Schwert- 
era fi> > © schwung auszuführen. 
Sa) Wirbelattacke 
+ & Halte den > -Knopf einen Moment lang 
gedrückt und Tasse ihn danach los. 


Die Intensität der Wirbelattacke bag davon ab, 
w 4 wie lange du den B-Knopf gedrückt hältst. 
















Bei jeder Wirbel- 
attacke verringert sich 
der Inhalt deiner 
Magieanzeige. Die 
Intensität der Attacke 
kannst du an der nz? 
Flamme erkennen, 
die das Schwert 
umgibt. 








Du führst eine schwache Wirbel- 
attacke aus. | 
Stark 








onen 


+© 


Drücke gleichzeitig die L-Taste und den A-Knopf, während du das Schwert in deinen Händen hältst. 
Der Angriff ist doppelt so effektiv, wie ein normaler Hieb. 


Rückwärts-Salti und seitliche Sprünge sind prima dazu geeignet gegnerischen Attacken auszuweichen. | 


DDR’ 


Weitere Akti 





Sprungattacke 


Schild anheben | | 


Drücke die R-Taste, um dein Schild anzuheben. Danach kannst du es mit Hilfe des Control Stick ausrichten. 





Rollattacke 


Se 
De 


Drücke den A-Knopf während du rennst und Link führt eine Rollattacke aus. Diese Aktion funktioniert auch 
während du das Schwert hältst. Die Rollattacke ist sehr hilfreich, um unnötige Verletzungen zu vermeiden. 







fr "Nutze ırend eines Kampfes die 
uuzäglerfassung ner. Taste u. 

Wenn du einen Gegner während eines Kampfes mit dem Fadenkreuz erfasst, hat dies einige Vorteile: 

|. Du verlierst den Widersacher nie aus den Augen. 

2. Du kannst deine Gegner auf Distanz halten. | 


3. Attacken werden präziser ausgeführt. 





Navi ist Links persönliche Schutzfee. Sie steht ihm während seines Abenteuers mit 
Rat und Tat zur Seite. Von ihr erhältst du wertvolle 
Tipps, z.B. zu den Schwächen diverser Gegner. Ruft 
Navi dir etwas zu, solltest du den C-Stick nach oben 
drücken, um zu erfahren, was sie dir zu sagen hat. 


Die Zielerfassung ist nicht nur dafür gedacht, mit Navi in Kontakt zu treten. Sie ist dir auch bei 
der Orientierung eine große Hilfe. 
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md Gegner 





Nähert sich Link einem Gegner oder einem anderen Objekt, steuert NAVI darauf zu. Der 6) Fink 
Gegner oder das Objekt wird nun von einem kleinen Dreieck markiert. Drückst du die L-Taste, > 
schaut Link in die Richtung von Navi und das Fadenkreuz der Zielerfassung zeigt den Gegner amera 


Während der Zielerfassung bleibt 


bzw. das Objekt an. Während der Zielerfassung per L-Taste erscheint das Navi-Symbol in der DE Eee 


rechten oberen Bildschirmecke. Bewege den C-Stick nach oben, um Navis Hinweise zu lesen. 


| 


dem Gegner. 
Drückst du während des normalen Spielgeschehens die 
Wenn die Zielerfassung Personen oder Schilder erfasst, leuchtet das Navi-Symbol nicht auf. \-Taste, wechselt die Kamerasicht nosioner sich nern 
Stattdessen erscheint LESEN oder REDEN auf dem grünen Symbol, das den A-Knopf symbolisiert. genau hinter Link. Dies geschieht auch, wenn du für eine 
bestimmte Zeit den Control Stick nicht bewegst und keine BE 
Iaste bzw. keinen Knopf drückst. Die Kamera wird parallel zu Link geführt 
Drücke die L-Taste solange die L-Taste gedrückt ist. 
um einen Gegner 
oder ein Objekt 
IHLEUNEROREN: Ist die Zielerfassung aktiviert Mit Personen aus der Distanz reden 


BIT SR IT Ta RZ, 


Jede Farbe hat eine andere Bedeutung. 


== Navi kennt die 
= Schwäche des Gegners. 


, erzlr, 


Navi hat einen Tipp 
für dich parat. 


IE Hellblau 


erscheint am oberen und 
unteren Bildschirmrand jeweils 
ER SREEERR ein schwarzer Balken. 


Um mit Personen zu reden, die sich 
weiter enifernt aufhalten, schaue in 
ihre Richtung und drücke die L-Taste. 
Ist die Person nun vom Fadenkreuz 
erfasst, betätige den A-Knopf, um 
das Gespräch zu beginnen. 


Spielbildschirm 





ee den C-Stick nach oben, 
sobald das Navi-Symbol auf- 
leuchtet. 





Hast du bei einem Gegner die Ziel- 
erfassung aktiviert, kannst du sehr 
genaue Treffer landen und schaust Es handelt sich um ein 
immer in seine Richtung - selbst = = Schild oder eine Person. 
wenn er sich sehr schnell bewegt. R Drücke den A-Knopf. 


Erscheint während der Zielerfassung das Navi- 
Symbol, kannst du den C-Stick nach oben drücken 
und so anzeigen lassen, was Navi dir sagen möchte. 
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Energieleiste 


Die Herzen symbolisieren 
Links Energievorrat. Du 
beginnst das Abenteuer 
mit drei Herzen. Während 
deiner Reise findest du so 
IE Herzcontainer, 
ie deine Energieleiste 
erweitern. Wirst du von 
einem Gegner getroffen, 
leert sich ein Teil der 
Energieanzeige. 


Magieanzeige 





Dieser Balken gibt den 
Magievorrat Links an. 
Die Anzeige erscheint 
erst, wenn Link über 
einen Zauber verfügt. 


Rubine 





Hier wird die Anzahl deiner 


ie Anzeigen d 
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nüs (im Pausenmodus) 5 
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Drückst du während des Spiels START/PAUSE, rufst du eines der vier Untermenüs auf. Drücke 
die L- oder R-Taste, um zwischen den Untermenüs zu wechseln. Möchtest du dus Menü ver- 
\ıssen und zum Spiel zurückkehren, drücke erneut START/PAUSE. Drücke im Menü den 
B-Knopf, um dein Spiel zu speichern (siehe Seite 51). 


Symbol des B-Knopfs 


Dieses Symbol gibt an, 
welche Aktion du mit dem 
B-Knopf ausführen kannst. 
Meistens wird hier das 
Schwert eingesetzt. 


Symbol des A-Knopfs ı 


Alle Aktionen, die du mit Hilfe des A-Knopfs ausführen 
kannst, erscheinen auf diesem Symbol. Stehst du in 
der Nähe einer Person, erscheint REDEN. Vor einem 
Schild erscheint LESEN und vor einer Truhe der 


Schriftzug OFFNEN. 


Diese Symbole stehen für 
den C-Stick und zeigen die 
Gegenstände, mit denen 
die jeweiligen Bewegungs- 
richtungen des C-Stick 
belegt sind. 





Er TITNEOT RT 


In diesem Ausschnitt der Karte kannst du Links aktuellen j 
. Standort erkennen. Der gelbe Pfeil gibt Links Position in I 
Due Rubine angezeigt. Blickrichtung an. Der rote Pfeil zeigt das Gebiet an, aus DREI EU PREIEESIN CT TIITAIT) 


ubine sind die offizielle 
Währung Hyrules. 





dem Link kam. Drücke das + Steuerkreuz, um die Karte  ı a 


ein- oder auszublenden. 





Statusmenü 





Bewegst du während des normalen Spielgeschehens den C-Stick nach oben, änderst du die 





Kamerasicht und kannst deine Umgebung durch Links Augen erblicken. In dieser Einstellung 77» Mh 
kannst du jedoch weder einen Gegenstand einsetzen noch die Zielerfassung aktivieren. Dafür ra “ e N 
kannst du dich prima umschauen, indem du den Control Stick in eine beliebige Richtung drückst. ! 
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| folgenden Seiten an, 
ES um Informationen 
zum jeweiligen Unter- 
menü zu erhalten. 


© 
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Sicht von oben 











Während du Link durch sein Abenteuer führst, wirst du zahlreiche Gegenstände 

finden. Um einen Gegenstand einzusetzen, musst du ihn zunächst einer der Rich- 

tungen @, ® oder = auf dem C-Stick zuweisen. (Die dem C-Stick zugewiese- 
nen Gegenstände lassen sich auch mit den Y-, Z- und X-Knöpfen einsetzen). 
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Hier siehst du einige Gegenstände, die du dem C-Stick zuweisen kannst. 


Magische Pfeile 


Sie funktionieren nicht, 
wenn deine Magieanzeige 
leer ist. 


Zauber 


Du kannst drei verschiedene 
Zaubersprüche erhalten. Die 
Magieanzeige darf jedoch 
nicht leer sein, wenn du einen 


Einige Gegenstände, neben denen eine Zahl zu sehen ist, können nur begrenzt eingesetzt 
- werden. Trägst du die Maximalzahl des Gegenstandes mit dir, erscheint die Zahl in grün. Die 
\  Maximalzahl vieler Gegenstände lässt sich jedoch im Laufe des Abenteuers erhöhen. 





Deku-Stab (Junger Link) 


Den DEKU-STAB kannst du wie das Schwert als Schlagwaffe einsetzen. 
Jedoch ist er sehr zerbrechlich. Da der Stab aus trockenem Holz ist, brennt 
er sehr leicht. Du kannst Deku-Stäbe in einigen Läden kaufen. Manche 
Gegner hinterlassen einen solchen Stab, wenn du sie besiegst. 


Hier wird die Anzahl der 
zur Verfügung stehenden 


Flaschen angezeigt. 
Zauberspruch anwenden 


ö Richtung gedrückt, der die FEEN-SCHLEUDER zugewiesen ist, um in die 
möchtest. 


Re 2 Me Ansicht hinter Links Hände zu wechseln. Ziele mit dem Control Stick und 
Den jeweiligen Gegenstand an dieser Stelle erhältst du zu einem bestimmten Zeitpunkt im Spiel und musst ihn daraufhin De: TE, 
einsetzen, tauschen, verkaufen etc. Die Art des Gegenstandes hängt vom Stand des Spiels ab. lasse den C-Stick wieder los, damit Link einen DEKU-KERN abfeuert. Samm- 


le fleißig Deku-Kerne, um immer genug Munition zur Verfügung zu haben. 





Feenschleuder (Junger Link) 


Mit der Schleuder kannst du Gegner oder andere Ziele beschießen, die 
normalerweise außerhalb der Reichweite liegen. Halte den C-Stick in die 





Lege die 
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In diesem Spiel tritt Link als Kind und erwachsener Held in Erscheinung. Einige Gegenstände 
kann Link nur in einem bestimmten Alter verwenden. Items, die du momentan nicht benutzen 
kannst, werden grau dargestellt. 


Drücke während des Spiels START/PAUSE und das Menü erscheint. Drücke die L- oder R-Taste, 
um zwischen den Untermenüs zu wechseln. Mit dem Control Stick kannst du einen Gegen- 
stand auswählen. Platziere den Cursor auf dem gewünschten Gegenstand und drücke den 
C-Stick in die Richtung, der ein Gegenstand zugewiesen werden soll. 


Bi-9- 
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Bumerang (Junger Link) 





Der BUMERANG kehrt nach jedem Wurf zu dir zurück. Mit ihm 

an kannst du Gegner erstarren lassen oder manchmal sogar besiegen. 
Steuere den Cursor Weiseihn einer Der ausgewählte Gegenstand Dank der Zielerfassung ist diese Waffe einfach in der Handhabung 
auf den gewünschten Richtung des erscheint nun in der rechten und dennoch ausgesprochen präzise. Einige Gegner lassen sich 
Gegenstand. C-Stick zu. oberen Bildschirmecke. sogar ausschließlich mit dem Bumerang besiegen. 
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Deku-Nuss ne ; | 


Wirf eine DEKU-NUSS auf den Boden und du verursuchst eine kleine Explosi- | 
on. Diese lässt einige Gegner für eine bestimmte Zeit erstarren. Manche 
Widersacher hinterlassen Deku-Nüsse, nachdem du sie besiegt hast. 


Okarina der Zeit 
Die Okarina ist einer der bedeutendsten Gegenstände des Spiels. Du wirst sie 
oft einsetzen müssen, um wundersame Dinge geschehen zu lassen. Im Laufe 
des Abenteuers erlernst du gewisse Lieder, die du auf der Okarina spielen kannst. 


Feen-Okarina 


Die FEEN-OKARINA erhältst du noch vor der OKARINA DER ZEIT. Sobald du 
die Okarina der Zeit findest, verschwindet die Feen-Okarina automatisch aus 
deinem Menü. 


Auge der Wahrheit Br | 


Mit dieser geheimnisvollen Lupe kannst du erkennen, welche Wände wirklich 
existieren oder bloß ein fauler Zauber sind. Verwendest du sie, verringert 
sich deine Magieanzeige. 


Bombe + | 


Mit einer BOMBE kannst du brüchige Wände aufsprengen, manche Steine 
aus dem Weg räumen oder dir Gegner vom Leib halten. Achte darauf, dass 
du einer Bombe bei der Explosion nicht zu nahe kommst. Bomben explodieren 
automatisch vier Sekunden nachdem du sie aktiviert hast. 





Krabbelmine €. | 


Nimm eine KRABBELMINE und setze sie zu deinen Füßen ab. Sie flitzt dann 
wild durch die Gegend. Berührt die Krabbelmine ein Objekt oder einen 
Gegner, explodiert sie. Ist sie erst einmal unterwegs, hast du keine Kontrolle 
mehr über sie. 


Wundererbsen (Junger Link) 


In ganz Hyrule kannst du Vertiefungen finden, in die du eine WUNDERERBSE 
süen kannst. Du solltest in ein paar Jahren nachschauen, ob etwas gewachsen 
ist. Vielleicht erlebst du eine Überraschung?!? 















Been-Bogen (Erwachsener Link) 


che Weise wie die FEEN-SCHLEUDER einsetzen. Im Laufe deiner Reise 
kannst du drei magische Pfeile mit unterschiedlichen Kräften finden, 


a 
>  ‚obei dich jeder Schuss Magiepunkte kostet. 
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Fenerpfeil 


2 Magiepunkte 2 Magiepunkte 4 Magiepunkte 


Magiepunkte 
Beim Einsatz bestimmter Gegenstände oder beim Aussprechen von Zaubern werden dir 
Magiepunkte abgezogen. Dies ist auch der Fall, wenn du eine Wirbeluttacke mit deinem 
Schwert ausführst. Achte immer auf deine Magieanzeige! 


Bans-/Enterhaken (Erwachsener Link) 


Du findest während deines Abenteuers ein sehr 
hilfreiches Item: einen Haken an einer langen 
Kette! Ziele damit auf Gegenstände oder 
bestimmte Vorrichtungen, um dich so über 
Abgründe zu ziehen. Einige Items kannst du 
sogar auf diese Weise heranholen. Weiterhin 


kannst du mit dem Haken Gegner besiegen oder erstarren lassen. Zuerst 


erhältst du den FANGHAKEN mit geringer Reichweite. Später im Spiel 


findest du eine Verlängerung, die ihn zum ENTERHAKEN macht. Setze ihn 
wie den FEEN-BOGEN ein. Achte beim Abschuss auf den roten Punkt, der 


dir dein Ziel anzeigt. 


Stahlhammıer (Erwachsener Link) 


Der Wucht des STAHLHAMMERS weichen sogar die dicksten Steinblöcke. 
Du kannst ihn natürlich auch als Waffe verwenden. 


a 


Der FEEN-BOGEN ist eine präzise Distanzwaffe. Du kannst ihn auf die glei- 
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In Hyrule befinden sich drei geheime Feen-Brunnen. Dort kannst du drei magische 
Zaubersprüche erlernen. Triffst du auf eine dieser hübschen Feen, zeigt dir die 
Magieanzeige in der linken oberen Bildschirmecke deine Restmagie an. Um einen 
Zauber einzusetzen, benötigst du jeweils eine bestimmte Anzahl an Magiepunkten. 


Dins Feuerinferno 


| 


Eine Feuerwand breitet sich um Link aus und beschützt ihn so vor Gegnern. Dies ist sehr 
hilfreich, wenn du gleichzeitig von mehreren Seiten angegriffen wirst. 


Farores Donnersturm 


Mit FARORES DONNERSTURM kannst du an einem beliebigen Punkt in einem Labyrinth einen 
Warppunkt anbringen, zu dem du dich an einem späteren Zeitpunkt zurückteleportieren lassen 
kannst. Sprich den Zauber einmal aus, um den Warppunkt zu setzen. Sprich ihn noch einmal 
aus, um dich zu dem Warppunkt transportieren zu lassen oder den Warppunkt einzusammeln 
und an einem neuen Punkt zu platzieren. 


Nayrus Umarmung 


Link wird von einem blauen Licht umgeben, das ihn vor jeder gegnerischen Attacke schützt. 
Der Zauber wirkt jedoch nur begrenzte Zeit. 


Magieanzeige 





Auffüllen der Magieanzeige 
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Besiegte Gegner hinterlassen die nützlichsten Dinge, auch große 
und kleine Magieflaschen. Eine kleine Flasche füllt nur einen Teil 
der Magieanzeige auf, eine große Flasche gibt dir viel Energie. 


Du kannst Flaschen sogar unter Steinen und Büschen 
finden. Es kursiert das Gerücht, dass es in Hyrule einen 
Ort geben soll, an dem du deine Magieanzeige 
verlängern lassen kannst. 





Masgieflasche 


Leere Flasche 


In eine leere FLASCHE kannst du Medizin, Milch oder viele andere nützliche Dinge füllen. 

Du kannst die Flasche jederzeit öffnen und ihren Inhalt sofort einsetzen. Bis zu vier Flaschen 
kannst du mit dir tragen - allerdings sind sie nicht so einfach zu finden. Du solltest gründlich 
nach ihnen suchen, denn sie sind äußerst nützlich! 
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Zaubertrank 
Durch die Einnahme von Zaubertränken lassen sich Energie- und Magievorrat wieder auffüllen. 
Du kannst sie in bestimmten Läden erstehen, allerdings benötigst du eine leere Flasche, um sie 
darin abzufüllen. 


Grüner Trank 


Dein kompletter Magievorrat wird 
aufgefüllt. 


Roter Trank 


Dein kompletter Energievorrat wird 
aufgefüllt. 


Blauer Trank 


Magie- und Energievorrat werden 
aufgefüllt. 
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Situationsgegenstände 
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Items, die in der rechten unteren Ecke des Gegenstandsmenüs angezeigt werden, sind 
spezielle Situationsgegenstände. Sie lassen sich nur zu einer gewissen Gelegenheit verwenden. 
Du kannst sie einer der Richtungen des C-Stick zuweisen. 


Die MASKE ist ein solcher Gegenstand. Du kannst sie im MASKENLADEN am Fuß des SCHLOSSES 
VON HYRULE leihen und einer Person verkaufen, die nach ihr verlangt. Gibst du dem Masken- 
händler danach den Verkaufserlös, erhältst du eine weitere Maske. Vollende die Tauschaktion 
und du bekommst ein nettes Geschenk! 


N | N 





dich aus 


Dieses Menü zeigt dir die Ausrüstung, die du anwählen kannst. Lenke mit Hilfe des Control Stick 
den Cursor auf den gewünschten Ausrüstungsgegenstand und drücke den A-Knopf. Items, die in 
orau dargestellt werden, kannst du zu diesem Zeitpunkt nicht auswählen. 








‚\it den hier aufgelisteten Gegenständen wirst 
Ju automatisch ausgerüstet, sobald du sie 
»rhältst. Ihre Kapazität erweitert sich eventuell 
n Laufe deines Abenteuers. 
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Im Statusmenü werden gewisse Items angezeigt und du findest die Melodien der Okarina wieder, die 
du zuvor erlernt hast. 








Besondere Gegen- Dieses Symbol zeigt die Anzahl der gesammelten HERZTEILE 
NR an. Wenn du vier Herzteile gefunden hast, komplettiert sich 
Bereits gesammelte, das Symbol und deine Energieanzeige wird um ein Herz 
spezielle Items erweitert. 
erscheinen hier. Amulette 
ee 
Alle gesammelten Bevor du ein Amulett 
SKULLTULAS werden hier erhältst, musst du dem 
angezeigt. Wächter des Amuletts 
gegenübertreten. 


Melodien deiner 
Okarina 


Hier erscheinen die 





Heilige Steine 





Melodien, die du Findest du die drei heiligen 

während deiner Reise Steine und bist im Besitz 

erlernt hast. der OKARINA DER ZEIT, 
kannst du das Zeitportal 


Notenzeile 


Wählst du eine Melodie mit dem Cursor an, erscheinen auf der Notenzeile 
die Tasten, die du betätigen musst, um die Melodie erklingen zu lassen. 





zum heiligen Reich öffnen. 





Wissenswertes über Herzteile 
Zu Beginn des Spiels setzt sich deine Herzleiste aus drei Herzen 
zusammen. Diese verlängert sich jeweils um ein Herz, sobald du 
einen HERZCONTAINER aufsammelst. Diesen erhältst du nach 
dem Kampf mit einem Endgegner eines Labyrinths. In Hyrule 
sind viele weitere HERZTEILE versteckt. Konntest du vier Herzteile 
finden, verlängert sich deine Energieleiste ebenfalls um ein Verlängere deine Energieleiste, indem 
Herz. Deine Energieleiste kann maximal 20 Herzen umfassen. du auf die Suche nach Herzteilen gehst! 





Herzteil Herzcontainer 





Die Macht der Okarina 
Lässt du die Okarina an verschiedenen Orten ertönen, passieren die seltsamsten Dinge. Weise zuerst die 


Okarina einer der Richtungen des C-Stick zu. Spiele danach die Okarina durch Steuern des C-Stick und 
mit dem A-Knopf. 


Musikwunder1 : Musikwunder 2 


Spielst du die richtige Melodie am richtigen Fleck, Einige Melodien laden dich auf eine Reise ein. 
geschieht etwas Besonderes. Zum Beispiel öffnen Spiest du die Okarina, kannst du dich zu 

sich verschlossene Türen oder eine Person bekannten Orten Hyrules warpen. 

überreicht dir einen Gegenstand. 
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Trage die Melodien in deinem Herzen) 
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Du erlernst im gesamten Spiel zwölf Melodien von verschiedenen Personen. Während dir eine 
Melodie beigebracht wird, erscheint eine Notenzeile auf dem Bildschirm. Du musst nun die 
Melodie korrekt auf deiner Okarina nachspielen und du trägst die Melodie fortan immer mit 
dir. Im Statusbildschirm kannst du dir jede Melodie anschauen. 
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e So spielst du 


Vergewissere dich zuerst, dass du die Okarina einer 
Richtung des C-Stick zugewiesen hast. Bewege nun 
den C-Stick in diese Richtung und Link führt die 
Okarina zum Mund. Bewege den C-Stick und 
drücke den A-Knopf, um eine Melodie zu spielen. 
Durch Drücken des B-Knopfs beendest du das 
Flötenspiel. 








die Okarina 
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Die Karte von Hyrule 


Zu Beginn des Spiels ist auf der Karte noch nichts eingezeichnet. Die einzelnen Orte erscheinen | 
erst, wenn du sie bereits besucht hast. 


Ortsname 


Der Cursor zeigt auf den 
Namen des Ortes. 
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Die Labyrinth-Karte 


Innerhalb eines Labyrinths kannst du im Menü eine detaillierte Karte aufrufen, die automatisch 
erweitert wird, während du es erforschst. Labyrinthe sind zumeist sehr weit verzweigt. Deshalb 
ist die Karte eine große Hilfe. 


Name des Labyrinths 


Master-Schlüssel 
Kompass 
Labyrinth-Karte 


Die eh Karte 
erscheint hier. 


Stockwerke eines Labyrinths 


Die Anzahl der Stockwerke 
orscheint auf der linken 
Bildschirmseite. Wählst du 
mit Hilfe des Cursors ein 
Stockwerk an, erscheint der 
Auszug auf der Karte dieses 
Stockwerks in der Bildschirm- 
mitte. Das Link-Symbol zeigt 
dir deine momentane Position 
on. Der Totenkopf gibt an, in 
welchem Raum der Wächter 
auf dich wartet. Der Totenkopf 
erscheint jedoch erst, wenn 
du den Kompass in diesem 
Labyrinth finden konntest. 





8 Waldtempel 
i Quadratische Markierung 


Die Schatztruhen des 
Palastes werden mit 
diesem viereckigen 
Zeichen dargestellt. Ist 
dieses Zeichen rot, hast 
du die Truhe noch nicht 
geöffnet. 








Goldene Skulltula 


Wenn du jede GOLDENE SKULLTULA in einem Labyrinth oder 
einem speziellen Bereich einsammelst, erscheint eine 
entsprechende Markierung auf der Karte. 

















Möchtest du Hyrule den Frieden zurückgeben, musst du die einzelnen Labyrinthe aufsuchen, dort 
den Wächter besiegen und das Amulett in deinen Besitz bringen. Erst wenn du diese Taten vollbracht 
hast, sind alle Aufgaben innerhalb eines Labyrinths erledigt. 





Schatztruhen haben unterschiedliche Größen. Große Truhen beinhalten Items, die von enormer 
Bedeutung sind. 


Karte des Labyrinths| Kompass 





Die Karte zeigt dir alle Räume 
des Labyrinths sowie deine 
aktuelle Position an. 


Der Kompass zeigt dir sämtliche 
Schatztruhen dieses Labyrinths 
an. Darüber hinaus erkennst 

du am Totenkopf-Symbol, in 
welchem Raum sich der Wächter 


Master-Schlüssel aufhält. 





Diesen Schlüssel benötigst du, 
um den Raum des Labyrinth- 
Wächters betreten zu können. 











Ei Von Türen und Schlüsseln 





a fe vn 


In einem Labyrinth gibt es zahlreiche verschlossene Türen. 
Dafür benötigst du jeweils einen kleinen Schlüssel. Die Anzahl 
der kleinen Schlüssel erscheint auf dem Spielbildschirm. Setzt 
du einen kleinen Schlüssel ein, verschwindet er. Du kannst einen 
kleinen Schlüssel an einer beliebigen Tür des jeweiligen 
Labyrinths einsetzen. In anderen Labyrinthen passen diese 
Schlüssel jedoch nicht! Es gibt außerdem Türen, die sich erst 
wieder öffnen lassen, nachdem du das Geheimnis des Raums 
gelüftet hast. 





Links Position 


Der gelbe Pfeil zeigt Links 
derzeitige Position. Die 
Pfeilspitze gibt Links Blick- 
richtung an. Der rote Pfeil 
zeigt den Eingang, durch den 
du den Raum betreten hast. 
Verwende das + Steuerkreuz, 
um die Karte ein- oder 
auszuschalten. 


In den kleinen Labyrinthen, die du zu Beginn deines Abenteuers 
besuchst, existieren keine kleinen Schlüssel. 
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Verlierst du so viel Energie, dass alle Herzen der Energieleiste 
verbraucht sind, ist das Spiel beendet. In diesem Fall erscheint der 
gezeigte Bildschirm. Wähle mit Hilfe des Control Stick eine Option 
und bestätige diese durch Drücken des A-Knopfs. 


Spiel speichern? 





Ist das Spiel beendet, kannst du deine Spielerfolge sichern. Wähle JA, 
um zu speichern, oder NEIN, um diesen Bildschirm ohne Speichern zu 
verlassen. 


Spiel fortsetzen? 


Entscheidest du dich für JA, setzt du das Spiel am Anfang des 
derzeitigen Labyrinths fort. Wählst du NEIN, kehrst du zum Titelbild 
zurück. Diese Liste zeigt dir, an welchem Ort du das Spiel fortsetzt. | 












Dein Spiel endet... 
...in der Hylianischen Steppe 
. . „außerhalb eines Labyrinths . „Im Tempel der Zeit 
.. „In einem Labyrinth ....am Eingang des Labyrinths 


setzt du das Spiel fort, startest du lediglich mit drei gefüllten Herzen der Energieleiste. 


Dein Spiel wird fortgesetzt... 
.. „In Links Haus in Kokiri 
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Möchtest du das Abenteuer während deiner Reise unterbrechen, 
speichere am besten zuerst deine Erfolge. Schalte danach deinen 
NINTENDO GAMECUBE aus. 


® Schalte deinen NINTENDO GAMECUBE nicht während des Speichervorgangs aus. 
Alle gesicherten Daten könnten ansonsten verloren gehen! 





NOTIZEN 








[0502/NOE/GCN] 


24-MONATIGE GEWÄHRLEISTUNG 


Für einen Zeitraum von 24 Monaten ab dem Datum des Kaufs innerhalb 
des Europäischen Wirtschaftsraums gewährleistet die Nintendo of 
Europe GmbH wie folgt dem Käufer, dass dieses Produkt zum Zeitpunkt 
des Kaufs frei von Mängeln in Material und Verarbeitung ist: 


e Nintendo wird andernfalls kostenfrei für den Käufer nach eigener freier 
Wahl das mangelhafte Produkt entweder reparieren oder austauschen. 
Andere Ansprüche gegen Nintendo bestehen aufgrund dieser Gewähr- 
leistung nicht, insbesondere ergibt sich aus dieser Gewährleistung kein 
Anspruch auf Schadensersatz. 


e Diese Gewährleistung greift nicht ein, wenn der Mangel dadurch ent- 
standen ist, dass der Käufer und/oder irgendein Dritter nachlässig mit 
dem Produkt umgegangen sind, es in unvernünftiger Weise genutzt 
haben, es verändert oder nicht ordnungsgemäß repariert oder es an- 
ders als in Übereinstimmung mit der von Nintendo herausgegebenen 
Bedienungsanleitung genutzt haben. Die Gewährleistung greift ferner 
nicht ein, wenn der Mangel durch eine zufällige Beschädigung des 
Produktes entstanden ist. 


Es wird ausdrücklich darauf hingewiesen, dass diese Gewährleistung 
zusätzlich zu etwaigen gesetzlichen Gewährleistungsansprüchen ge- 
währt wird, die dem Käufer als Verbraucher gegenüber demjenigen Ein- 
zelhändler zustehen können, von dem er das Produkt gekauft hat. Diese 
gesetzlichen Ansprüche werden durch die vorliegende Nintendo- 
Gewährleistung in keiner Weise eingeschränkt. 


Sollte ein Mangel vorliegen, der von dieser Gewährleistung erfasst wird, 
wenden Sie sich bitte an: 
Nintendo of Europe GmbH 
Reparaturabteilung 
Nintendo Center ® 63760 Großostheim 


Wenn Sie das Produkt an die Nintendo of Europe GmbH einschicken, 
verwenden Sie bitte, wenn möglich, die Originalverpackung und fügen 
Sie eine Beschreibung des aufgetretenen Mangels sowie, soweit vorhan- 
den, eine Kopie Ihres Kaufnachweises bei, aus dem das Kaufdatum 
ersichtlich ist. 


Falls die 24-monatige Gewährleistungsfrist bereits abgelaufen ist oder 
der Mangel nicht von dieser Gewährleistung erfasst wird, wird die 
Nintendo of Europe GmbH möglicherweise dennoch bereit sein, das 
Produkt zu reparieren oder auszutauschen. Für weitere Informationen 
hierzu und insbesondere zu den Einzelheiten etwaiger Kosten für diesen 
Service wenden Sie sich bitte an: 


Nintendo of Europe GmbH 
Konsumentenberatung 
Tel.: 0180 / 5 00 58 06 (0,12 EURO pro Minute) 


[0303/NOE/GCN-A] 


SERVICE 


Bei der Nintendo Konsumentenberatung gib! es unter der Rufnummer 
0180-5005806 [0,|2 € pro Minute) Antworten zu allgemeinen und tech- 
nischen Fragen rund um Nintendo. 


Bei Spielefragen hilft die Nintendo Spieleberatung unter der Rufnummer 
0190 -00 00 00 [jeder Anruf kostet 1,51 €) gerne weiter. 


Beide Hollines sind von Montag bis Freitag von 13 bis 17 Uhr erreichbar. 


SERVICE 24:7 


/usätzlich zu den beiden Live-Hollines haben wir noch weitere Service- 
Angebote, die von montags bis sonntags, 24 Stunden täglich genutzt 
werden können: 


Consumer Service Online: Ob technische Daten, Infos zu original 
Nintendo-Zubehör und -Ersalzteilen, Erklärung der diversen Anschluss- 
möglichkeiten der Nintendo-Geräte und Hilfe bei der Durchführung einer 
Fehlersuche: Informationen dazu und selbsiverständlich vieles mehr erfährt 
man unter www.nintendo.de. 


Nintendo Fax-Abruf: Unter der Fax-Nummer 0190 -17 00 00 (Talkline, 
0,62 € pro Minute] können Tipps und Spielhilfen zu vielen Nintendo-Titeln 
abgerufen werden. 


Nintendo Computer Helpline: Auch unter der Rufnummer 
0190-10 1000 |legion, 0,62 € pro Minute] erhält man Tipps und Spielhilfen 
zu zahlreichen Nintendo-Titeln. 


NINTENDD GAMECUBE Helpline: Die Rufnummer 0190 - 91 20 20 
(legion, 1,24 € pro Minute] hält Informationen speziell zu diversen NINTENDO 
UAMECUBE-Titeln bereit. 
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